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Abstract In late Qing Dynasty,China underwent the influence
of western culture.The modern coastal awareness gradually
came into being,the coastal construction became the key part
of national defense and the modern naval education was
valued,which have influenced the examination system to some
extent.
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2 0 1 1. 0 1 （下 旬 刊）
者认为应当从以下几个方面对大学生进行心理健康教育，
以引导学生正确对待网络游戏，以便促使身心朝健康方向
发展。
首先，引导学生建立正确的娱乐观，辩证看待网络游
戏。正如爱默生所言：“娱乐是花，务实是根。如果想要欣赏
花的美丽，必须加强根的牢固。”网络游戏一定程度上帮助
人们缓解了压力、放松了身心、丰富了精神文化生活、为大
学生的全面发展提供了新的空间。因而，在引导大学生建立
正确的娱乐观时不应采取片面一刀切的方式，全盘否定游
戏。否则，观点引导本身的不全面性会引起大学生的反感和
难以认同。但与此同时，学校更应通过图文并茂、富于故事
情节的宣传栏与宣传册，并选取网络游戏导致的悲剧故事，
或者日常生活中部分同学有关网络游戏看法的相关资料制
作成为短片，尽可能插入新生开学典礼的相关视频播放之
中，让大学生从一入学开始就学会正确分辨。后期的强化提
倡当然也是必不可少，这个环节就可以在宿舍入门口张贴
有关网络游戏负面影响的宣传册，组建网络社团，在尽可能
集中网络爱好者的同时，通过同伴给予他们有关网络使用
尤其是对待网络游戏态度的有益指导。
其次，积极与政府合作引导，努力建立绿色网络游戏平
台。据相关数据统计，大学生是网络游戏玩家的主体部分。
个中原因与网吧通行、准入条件及学校网络的相对方便和
实惠等有关，为了消解网络游戏对于大学生不良影响，可以
从游戏准入条件这一入口来进行设限，如学校可以提议并
协助政府从网络游戏开发、设计、引进及产业化发展等方面
严行把关，引导游戏制作者从纯赢利目的的制作转移到兼
顾道德和社会的开发设计上来。对于网吧经营则可从时间、
距离、准入条件等方面进行限制，并通过立法形式予以保
证。同时，对于学校网络开放时间进行一定的限制，如晚上
十一点半断网，这样既可以一定程度上避免学生通宵达旦
玩游戏、第二天逃课现象的发生，又可以让玩家室友的作息
时间不受影响，强化大学生人际关系。
再次，开展丰富多彩的校园文化生活。由于大学生刚刚
从课业繁多、升学压力大的高中阶段解放出来，对时间相对
宽松的大学生活可能不太适应，如果校园文化单薄，那么多
元刺激的网络游戏便很容易成为他们打发时间和寻找乐趣
的方式之一。因而，为了尽可能防止大学生不适或者文化生
活的单调性，高校应当尽可能地丰富校园文化生活，如帮学
生解决电脑疑难问题的电脑协会，既可以提供给计算机系
或者电脑水平较高者一些实践的机会，又可以帮助学生解
决电脑疑难问题，还可以适时地给予新生一些有关对待网
络游戏的有益建议。此外，还应当建立诸如英语协会、羽毛
球协会等文化社团，让大学生在单调的专业学习之余、在网
络外就能自由地发挥自己的兴趣爱好。更重要的是，丰富的
校园文化有利于学生建立正确看待学习与娱乐之间的关
系，减少网络成瘾现象的发生。
最后，开展形式多样的心理健康教育。一般而言，很多
网络游戏的玩家都是有着这样那样的压力，或者是成绩不
好，或者是单亲家庭，或者是自信心不够，或者对未来充满
恐惧，但往往不愿或者不易与他人诉说等。面对这一情况，
高校应当聘请专业的心理工作者成立心理教育室，通过匿
名、面对面交谈的方式引导学生诉说烦恼和压力，尽快从网
络成瘾症中走出来。与此同时，应当尽可能地开展有关这一
主题的专题讲座，并加强与学生家长的联系，让网络游戏成
瘾者的活动不脱离学校与家庭的监护，更重要的是防止他
们与社会不良青年走近，最终迷失方向。除此之外，高校应
当加强对大学生职业生涯规划，并积极开展职业挑战比赛
等活动，如给予一定的资金，让参与者自行选择一项职业进
行规划与创业，在强化他们职业素质的同时，加强他们与社
会的联系，自然容易使其正确定位自我、明确目标，充实度
过大学生活。
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让广大知识分子心动呢，随着这些政策的出台，民间一开始
不愿送子弟投考学堂的态度也逐渐改变，“有人艳羡之曰：
某也之子习机器制造之学，某也之子善量天测地之功，拔天
津某局，拔福建某所，荣以顶戴，而给以食量，不及一二年，
行见人大事，食大禄也”輥輵訛，这无疑对“仕途的唯一入口——
科举制度”有着异常直接的冲击。
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